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Based on student learning outcomes Class X.2 SMA N 1 Talamau in PKN subjects found that student 
learning outcomes in subjects PKNmasih very low. The average student learning outcomes are still below 
the KKM. The purpose of this study is to describe and obtain information about efforts Improvement of 
student learning outcomes in subjects PKN sub Describe the superstructure and political infrastructure 
in indonesiamelalui Role Playing Learning Method (Role Playing) in Class X.2 SMA N 1 Talamau 
Kabupaten Pasaman Barat. This study is a classroom action research. The research procedure in this 
research includes planning, action, observation and reflection. This study consists of two cycles with four 
meetings. Research subjects consisted of 28 students of Class X.2 SMA N 1 Talamau. The data were 
collected using observation sheet and daily test. Data were analyzed using percentages. Based on the 
results of research and discussion that have been put forward, it can be concluded that Role Playing 
Learning Method (Role Playing) can improve student learning outcomes in subjects PKN sub Describe 
the superstructure and political infrastructure in indonesiadi SMA N 1 Talamau. Student learning 
outcomes from cycle I to cycle II. Student learning outcomes in cycle I was 60.43 (Enough) increased to 
85.46 (Good) with an increase of 25.04%. 
Keywords: Learning Outcomes, PKN, Learning Methods Role Playing (Role Playing) 
 
ABSTRAK 
Berdasarkan hasil belajar siswa Kelas X.2 SMA N 1  Talamau dalam mata pelajaran PKNditemukan 
bahwa hasil belajar siswa dalam mata pelajaran PKNmasih sangat rendah. Rata-rata hasil belajar siswa 
masih berada di bawah KKM. Tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan dan mendapatkan 
informasi tentang upaya Peningkatan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran PKN sub Mendeskripsikan 
suprastruktur dan infrastruktur politik di indonesiamelalui Metode Pembelajaran Role Playing (Bermain 
Peran)  di Kelas X.2 SMA N 1  Talamau  Kabupaten Pasaman Barat. Penelitian ini merupakan penelitian 
tindakan kelas. Prosedur penelitian dalam penelitian ini meliputi perencanaan, tindakan, observasi dan 
refleksi. Penelitian ini terdiri dari dua siklus dengan empat kali pertemuan. Subjek penelitian terdiri dari 
28 orang peserta didik  Kelas X.2 SMA N 1  Talamau. Data penelitian dikumpulkan dengan 
menggunakan lembar observasi dan ulangan harian. Data dianalisis dengan menggunakan persentase. 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dikemukakan, maka dapat disimpulkan bahwa 
Metode Pembelajaran Role Playing (Bermain Peran)  dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam 
mata pelajaran PKN sub Mendeskripsikan suprastruktur dan infrastruktur politik di indonesiadi SMA N 1  
Talamau . Hasil belajar siswa  dari siklus I ke siklus II. Hasil belajar siswa pada siklus I adalah 
60.43(Cukup) meningkat menjadi  85.46 (Baik) dengan peningkatan sebesar 25.04%. 
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Pendidikan merupakan usaha sadar 
yang dengan sengaja dirancang untuk 
mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 
Tujuan tersebut adalah untuk meningkatkan 
kualitas sumber daya manusia yang berdaya 
saing dalam percaturan global dewasa ini. 
Pemerintah telah berusaha untuk 
meningkatkan mutu pendidikan dengan 
berupaya kearah penyempurnaan kurikulum 
pendidikan KBK tahun 2004 menjadi KTSP 
tahun 2006 (Kurikulum Tingkat Satuan 
Pendidikan). 
Perkembangan teknologi tidak akan 
lepas dari perkembangan dalam  PKN. 
Perkembangan dari  PKNtidak mungkin 
terjadi bila tidak disertai dengan 
peningkatan mutu pendidikan PKN, 
sedangkan selama ini pelajaran 
PKNdianggap sebagai pelajaran yang sulit. 
Hal ini dapat dilihat dari Nilai mata 
pelajaran PKNyang rata-rata masih rendah 
bila dibandingkan dengan pelajaran lainnya. 
Penentu keberhasilan suatu pembelajaran 
pada dasarnya juga tergantung kepada 
siswa. Dalam pembelajaran, siswa dituntut 
untuk memiliki motivasi yang tinggi, aktif 
dan berpartisipasi dalam setiap proses 
belajar yang diikuti.  
Untuk itu diperlukan suatu upaya 
dalam rangka meningkatkan mutu 
pendidikan dan pengajaran salah satunya 
adalah dengan memilih strategi atau cara 
dalam menyampaikan materi pelajaran agar 
diperoleh peningkatan Hasil Belajarsiswa 
khususnya pelajaran PKN. Misalnya dengan 
membimbing siswa untuk bersama-sama 
terlibat aktif dalam proses pembelajaran dan 
mampu membantu siswa berkembang sesuai 
dengan taraf intelektualnya akan lebih 
menguatkan pemahaman siswa terhadap 
konsep-konsep yang diajarkan. Pemahaman 
ini memerlukan minat dan motivasi. Tanpa 
adanya minat menandakan bahwa siswa 
tidak mempunyai motivasi untuk belajar. 
Untuk itu, guru harus memberikan suntikan 
dalam bentuk motivasi sehingga dengan 
bantuan itu anak didik dapat keluar dari 
kesulitan belajar.  
Kecenderungan  dewasa  ini  untuk  
kembali  pada  pemikiran  bahwa  anak akan 
belajar lebih baik jika lingkungan diciptakan 
alamiah. Belajar akan lebih bermakna jika 
anak mengalami apa yang dipelajarinya 
bukan mengetahuinya. Pembelajaran yang 
berorientasi pada target penugasan materi 
terbukti berhasil dalam kompetisi mengingat 
jangka pendek, tetapi gagal dalam 
membekali anak memecahkan persoalan 
dalam kehidupan jangka panjang, dan itulah  
yang terjadi di kelas-kelas sekolah kita. 
Model pembelajaran PKN yang 
terdapat dalam buku pelajaran PKNperlu 
diperkaya dengan model-model lain yang 
memberi nuansa baru, sehingga dapat 
meningkatkan kompetensi komunikasi 
siswa. Selama ini model pembelajaran 
kurang menantang siswa, terutama gaya 
belajar yang monoton sehingga tidak 
memancing kreativitas siswa, masalah yang 
paling menonjol dikalangan siswa 
khususnya  pelajaran PKN, yang terasa sulit  
untuk dimengerti yakni menyangkut 
penguasaan materi PKNtentang konsep-
konsep terdapat di dalam ilmu  PKN. 
Kenyataan ini menunjukkan adanya suatu 
komponen  belajar  mengajar yang  belum 
mampu memberikan hasil yang memuaskan 
sesuai dengan pencapaian susunan itu 
sendiri. Kenyataan  di  atas  mengharuskan 
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pembelajaran PKN dilakukan secara 
intensif. Namun ada kesan yang 
berkembang di masyarakat bahwa mata 
pelajaran PKNmerupakan mata pelajaran 
yang sangat susah dan momok bagi siswa 
sehingga hasil belajar siswa terhadap 
pelajaran PKNtergolong rendah. Dalam hal 
ini dibutuhkan pembenahan  serius dalam 
pembelajaran PKN. 
SMA N 1 Talamau adalah salah satu 
sekolah yang memiliki siswa yang 
mempunyai kemampuan yang berbeda. Oleh 
karena itu, perlu ada pendekatan 
pembelajaran yang memungkinkan siswa 
atau peserta didik untuk memahami 
pelajaran sehingga pengetahuan yang 
diperolehnya dapat bertahan lama. Dan 
salah  satu  diantaranya  adalah  model 
pembelajaran yang memperhatikan 
kepribadianindividu siswa yaitu model 
pembelajaran  Metode Pembelajaran Role 
playing. Kondisi seperti di atas, dialami oleh 
siswa kelas X.2 SMA N 1 Talamau 
Kabupaten Pasaman Barat.  
Berdasarkan hasil wawancara dengan 
guru bidang studi PKN pada sekolah 
tersebut diperoleh informasi bahwa hasil 
belajar PKN siswa di kelas tersebut 
tergolong rendah. Hal ini disebabkan karena 
siswa kurang mampu mengaitkan antara 
materi yang diajarkan dengan situasi dunia 
nyata siswa atau dalam kehidupan sehari-
hari. Selain  itu, juga dikarenakan penyajian 
materi PKN yang masih monoton dan 
membosankan sehingga siswa kurang 
tertarik belajar PKN. Dalam situasi 
demikian, siswa menjadi bosan karena tidak 
adanya dinamika, inovasi, kreativitas, dan 
siswa belum dilibatkan secara aktif sehingga 
guru sulit mengembangkan atau 
meningkatkan   pembelajaran agar benar-
benar berkualitas. Dengan penerapan 
Metode Pembelajaran Role Playing 
(Bermain Peran)  diharapkan mampu 
membantu siswa dalam  memahami konsep 
yang  mereka pelajari dan membantu 
mereka menemukan kaitan antar konsep. 
Hal ini penting bagi siswa dalam 
mempelajari bidang  studi  PKN. Sehingga 
dengan penerapan  Metode Pembelajaran 
Role Playing (Bermain Peran)  diharapkan 
dapat meningkatkan aktivitas siswa dan 
hasil belajar siswa, serta guru tidak lagi 
menjadi  pusat  pembelajaran. Guru  hanya 
akan  menjadi fasilitator dan mengontrol 
aktivitas belajar siswa dalam proses 
pembelajaran. Dengan  penerapan  Metode 
Pembelajaran Role Playing (Bermain Peran) 
,maka diharapkan  pelajaran  PKNmenjadi  
bidang  studi  yang  disenangi,  sehingga  
pada  akhirnya  akan meningkatkan aktivitas 
dan hasil belajar PKNsiswa. Oleh karena itu 
berdasarkan latar belakang di atas, dengan 
mengacu pada strategi pertemuan 
terbimbing, penulis akan melakukan 
penelitian dengan judul yaitu, meningkatkan 
hasil  belajar PKNmelalui  Metode 
Pembelajaran Role Playing (Bermain Peran) 
di  Kelas X.2SMA N 1  Talamau Kabupaten 
Pasaman Barat. 
Berdasarkan studi pendahuluan yang 
dilakukan peneliti melalui wawancara 
dengan guru mata pelajaran PKN Kelas X.2 
dan hasil observasi, ditemukan bahwa hasil 
belajar siswa Kelas X.2 masih rendah, 
khususnya dalam materi “Mendeskripsikan 
suprastruktur dan infrastruktur politik di 
indonesia” dikarenakan:  
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1) Kurangnya hasrat siswa untuk 
berhasil dalam belajar. 
2) Kurangnya semangat, keinginan, dan 
kebutuhan siswa dalam belajar. 
3) Siswa belum menyadari pentingnya 
materi yang disampaikan oleh guru. 
4) Lingkungan untuk belajar kurang 
kondusif.  
Hasil pengolahan nilai ulangan siswa 
dalam pembelajaran PKNkhususnya di 
Kelas X.2 pada semester II tahun ajaran 
2016/2017, ditemukan fenomena bahwa 
hasil pembelajaran PKNkhususnya yang 
berkaiatan dengan Mendeskripsikan 
suprastruktur dan infrastruktur politik di 
indonesiamasih rendah. Rata-rata hasil 
belajar yang diperoleh oleh siswa masih 
banyak yang berada di bawah KKM.  
Berdasarkan pengolahan hasil belajar siswa 
maka jumlah siswa yang tuntas hanya 
sebanyak 3 orang dengan persentase 10.7% . 
Sedangkan jumlah siswa yang tidak tuntas 
adalah sebanyak 25 orang dengan persentase 
89.3%. 
Untuk lebih jelasnya tentang hasil 
belajar siswa dalam pembelajaran PKNsub 
Mendeskripsikan suprastruktur dan 
infrastruktur politik di Indonesia dapat 
dilihat pada tabel berikut ini. 
Tabel 1 Rekapitulasi Hasil Ulangan siswa  
Kriteria Jumlah Persentase 






Jumlah 28 100 
Sumber : Guru PKN SMA N 1  Talamau 
 Tabel diatas menunjukan kelas 
X.2mempunyai  nilai  yang rendah diantara 
kelas lainnya. Hal-hal tersebut 
menyebabkan siswa tidak terlibat aktif 
dalam proses pembelajaran, serta 
pembelajaran yang hanya  terpusat  pada 
guru,  sehingga  siswa tidak  banyak  
bertanya  ataupun  menjawab pertanyaan 
guru, bahkan suasana pembelajaran dari 
awal hingga akhir tidak kondusif,  keadaan 
demikian  dirasakan oleh guru PKN sebagai 
kendala  di  dalam  materi Mendeskripsikan 
suprastruktur dan infrastruktur politik di 
indonesiayang dapat menghambat tujuan 
pembelajaran PKN. 
 Berdasarkan permasalahan yang 
telah dijelaskan  diatas  yaitu  rendahnya 
hasil  belajar  siswa dalam  pembelajaran  
PKN khususnya di dalam materi 
“Mendeskripsikan suprastruktur dan 
infrastruktur politik di indonesia”, maka 
peneliti menggunakan salah satu alternatif 
metode yang dapat menstimulus siswa untuk 
berpartisipasi secara aktif  dalam proses 
pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan 
motivasi siswa dalam belajar.  Metode 
tersebut  adalah  Metode Pembelajaran Role 
Playing (Bermain Peran)  . 
 Penerapan model pembelajaran Role 
Playing (bermain peran) merupakan salah 
satu alternatif untuk meningkatkan Aktivitas 
dan hasil belajar siswa. Role Playing adalah 
suatu tipe model pembelajaran pelayanan 
(Sercvice Learning). Model pembelajaran 
ini adalah suatu model penguasaan bahan-
bahan pelajaran melalui pengembangan 
imajinasi dan penghayatan murid. 
Pengembangan imajinasi dan penghayatan 
dilakukan murid dengan memerankannya 
sebagai tokoh hidup atau benada mati. 
Permainan ini pada umumnya dilakukan 
lebih dari satu orang, hal ini bergantung 
kepada apa yang di perankan. 
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 Rendahnya hasil belajar siswa 
merupakan akibat dari banyak faktor 
diantaranya yaitu sarana dan parasarana 
berupa media pembelajaran yang kurang 
memadai, minat serta motivasi siswa rendah 
yang menyebabkan siswa kurang aktif 
dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar, 
metode mengajar guru masih menggunakan 
metode yang kurang bervariasi dan kurang 
sesuai. Untuk mengatasi hal tersebut perlu 
diupayakan langkah-langkah yang dapat 
dilaksanakan baik oleh siswa maupun guru. 
Guru hendaknya mengemas proses belajar 
mengajar dengan metode yang tepat dan 
menarik dalam penyajiannya. Salah satu 
langkahnya adalah menggunakan metode 
variasi dan bantuan alat peraga. Salah satu 
metode yang di gunakan yaitu Metode 
Pembelajaran Role Playing (Bermain 
Peran).  
Berdasarkan latar belakang tersebut 
agar hasil belajar siswa Kelas X.2 SMA N 1  
Talamau dalam mata pelajaran PKNsub 
Mendeskripsikan suprastruktur dan 
infrastruktur politik di indonesiadapat 
meningkat, maka penulis mencoba 
mengangkat sebuah penelitian dengan judul 
“Upaya Peningkatan hasil belajar siswa 
dalam mata pelajaran PKN melalui 
Metode Pembelajaran Role Playing 
(Bermain Peran)  Pada Siswa Kelas X.2 
SMA N 1  Talamau. 
 
KAJIAN PUSTAKA 
Belajar diartikan sebagai proses 
perubahan tingkah laku pada diri individu 
berkat adanya interaksi antara individu 
dengan lingkungannya. Hal ini sesuai 
dengan yang diutarakan Burton bahwa 
seseorang setelah mengalami proses belajar 
akan mengalami perubahan tingkah laku, 
baik aspek pengetahuannya, 
keterampilannya, maupun aspek sikapnya. 
Misalnya dari tidak bisa menjadi bisa, dari 
tidak mengerti menjadi mengerti. (dalam 
Usman, 2000:5). 
Mengajar merupakan suatu perbuatan 
yang memerlukan tanggungjawab moral 
yang cukup berat. Mengajar pada prinsipnya 
membimbing siswa dalam kegiatan suatu 
usaha mengorganisasi lingkungan dalam 
hubungannya dengan anak didik dan bahan 
pengajaran yang menimbulkan proses 
belajar. 
Hasil belajar adalah segala sesuatu yang 
menjadi milik siswa sebagai akibat dari 
kegiatan belajar yang dilakukan. Hasil 
belajar diperoleh masing-masing peserta 
didik berbeda-beda. Hal ini disebabkan oleh 
beberapa faktor yaitu  faktor dari dalam diri 
peserta didik terutama yang dimilikinya dan 
faktor dari luar peserta didik.  
Setiap proses belajar mengajar 
keberhasilan diukur dari seberapa jauh hasil 
belajar yang dicapai siswa, disamping di 
ukur dari segi prosesnya, artinya seberapa 
jauh tipe hasil belajar yang dimiliki siswa. 
Baik buruknya hasil belajar dapat dilihat 
dari hasil pengukuran yang berupa evaluasi, 
selain mengukur hasil belajar penilaian 
dapat juga ditujukan kepada proses 
pembelajaran, yaitu untuk mengetahui 
sejauh mana tingkat keterlibatan siswa 
dalam proses pembelajaran. Semakin baik 
proses pembelajaran dan keaktifan siswa 
dalam mengikuti proses pembelajaran, maka 
hasil belajar yang diperoleh siswa akan 
semakin tinggi sesuai dengan tujuan yang 
telah dirumuskan sebelumnya. 
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Hasil belajar adalah kemampuan-
kemampuan yang di miliki siswa setelah 
menerima pengalaman belajarnya.Individu 
yang belajar akan memperoleh hasil dari apa 
yang telah dipelajari selama proses belajar 
itu dan juga  suatu perubahan yang terjadi 
pada individu yang belajar, bukan hanya 
perubahan mengenai pengetahuan tetepi 
juga untuk membantu 
kecakapan,kebiasaan,pengertian,pegusaan 
dan penghargaan dalam diri seseorang yang 
belajar. 
Menurut pandangan soemantri 
(1967) pendidikan kewargaan Negara(Pkn) 
identik dengan istilah civic,yaitu mata 
pelajaran yang bertujuan membentuk atau 
membina kewarganegara yang baik,warga  
Negara yang tahu,mau sadar akan hak dan 
kewajibannya .hal ini dapat di wujudkan 
dalam bentuk sikap, prilaku dan perbuatan 
yang baik(Ruminiati 2008). 
Menurut Amri (2010:  194) Role 
Playing merupakan salah satu model 
pembelajaran yang diarahkan pada upaya 
pemecahan masalah – masalah yang 
berkaitan  dengan  hubungan  antarmanusia 
(interpersonal relationship), terutama yang 
menyangkut kehidupan peserta didik. 
 Menurut  Dananjaya,  (2011: 122) 
Role  Playing merupakan gambaran  tentang 
suatu  kondisi/  paradigma tertentu pada satu 
hal di dalam masyarakat.  Lewat  ‘skenario’, 
pelaku  yang  berlaku  tanpa memberikan 
informasi verbal apapun akan terlihat respon 
siswa/ teman lain sesama aktor. 
Menurut Amri (2010: 194) tujuan 
dari  metode Role Playing (Bermain Peran) 
adalah peserta didik mencoba mengekporasi 
hubunganhubungan  antarmanusia  dengan 
cara  memperagakan dan mendiskusikannya, 
sehingga secara bersama-sama  para  peserta 
didik dapat mengeksplorasi perasaan-
perasaan, sikap-sikap, nilai-nilai dan 
berbagai pemecahan masalah. 
Menurut Hamalik (2012:  214) 
kelebihan model Role Playing,  yaitu waktu 
bermain peran,  siswa  dapat  bertindak  dan 
mengekspresikan perasaan dan pendapat 
tanpa mengkhawatirkan mendapatkan 
sangsi. Bermain peran  memungkinkan para  
siswa mengidentifikasi situasi-situasi dalam 
dunia nyata dan dengan ide-ide orang lain. 
METODE PENELITIAN 
Jenis penelitian ini adalah penelitian 
tindakan. Menurut Zuriah, (2003:54) 
penelitian tindakan menekankan kepada 
kegiatan (tindakan) dengan mengujicobakan 
suatu ide ke dalam praktek atau situasi nyata 
dalam skala mikro yang diharapkan kegiatan 
tersebut mampu memperbaiki, 
meningkatkan kualitas dan melakukan 
perbaikan sosial. 
Nasution (2003:43) menjelaskan 
bahwa lokasi penelitian menunjukkan pada 
pengertian tempat atau lokasi sosial 
penelitian yang dicirikan oleh adanya unsur 
yaitu pelaku, tempat, dan kegiatan yang 
dapat di observasi. Penelitian ini 
dilaksanakan di SMA N 1  Talamau 
Kabupaten Pasaman Barat.  
Subjek penelitian adalah peserta 
didik  Kelas X.2 SMA N 1  Talamau dengan 
jumlah peserta didik 28 orang. Pelaksanaan 
penelitian mulai dari perencanaan sampai 
penulisan laporan hasil penelitian dari  
Februari-Maret 2016. 
Jenis data dalam penelitian ini adalah  
a. Data primer yaitu data hasil belajar 
siswa dengan menggunakan Metode 
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Pembelajaran Role Playing (Bermain 
Peran)  . 
b. Data sekunder yaitu jumlah peserta 
didik yang menjadi subjek penelitian 
yaitu peserta didik  Kelas X.2 SMA N 1  
Talamau 
Sumber data dalam penelitian ini adalah  
a. Sumber data primer adalah peserta 
didik  Kelas X.2 SMA N 1  Talamau 
yang menjadi subjek penelitian. 
b. Data sekunder bersumber dari guru 
yang menjadi kolaborator dalam 
penelitian ini. 
Menurut Kemmis dan Mc Taggart 
(1992:9-14) prosedur penelitian adalah 
“Proses penelitian tindakan merupakan 
proses tindakan yang direncanakan yang 
merupakan gambaran daur ulang atau siklus. 
Setiap siklus dimulai dari perencanaan 
(planning), tindakan (action), pengamatan 
(observation), refleksi (reflection) yaitu 
perenungan terhadap perencanaan kegiatan 
tindakan dan kesuksesan hasil yang 
diperoleh”. 
Dalam penelitian ini, data yang 
digunakan adalah data kuantitatif dan data 
kualitatif. Data kuantitatif berupa nilai yang 
diperoleh dari pengamatan terhadap minat 
belajar peserta didik . Data kualitatif berupa 
observasi dari setiap kegiatan yang 
dilakukan oleh guru dan peserta didik . 
Instrumen yang digunakan dalam 
penelitian ini terdiri dari Lembar observasi, 
Panduan wawancara, Dokumentasi, Catatan 
lapangan. Untuk menganalisis tingkat 
keberhasilan atau persentase keberhasilan 
peserta didik  dalam hal Hasil Belajar  
setelah proses belajar mengajar setiap 
putarannya dilakukan dengan cara 
mengkalkulasikan hasil pengamatan 
terhadap Hasil Belajar  pada setiap akhir 
putaran. Analisis ini dihitung dengan 
menggunakan statistik sederhana yaitu: 
1. Untuk menilai hasil belajar siswa  
Peneliti melakukan penjumlahan nilai 
yang diperoleh atas pengamatan terhadap 
hasil belajar siswa , yang selanjutnya dibagi 
dengan jumlah peserta didik  yang ada di 
kelas tersebut. Perolehan rata-rata Hasil 







Dengan  :  
X  =   Nilai rata-rata 
Σ X  = Jumlah semua nilai hasil belajar 
siswa  
Σ N =  Jumlah peserta didik  
 
2. Kriteria keberhasilan  
Untuk melihat peningkatan hasil belajar 
siswa dari satu pertemuan ke pertemuan 
selanjutnya, dan dari siklus I ke siklus II 
digunakan persentase. Menurut Yanuar 
(2005: 45) adapun kategori penilaian  
76 % - 100%   Baik  
51% - 75%  Cukup 
26% - 50%  Kurang 
0% - 25%  Tidak  
Apabila rata-rata peserta didik  telah 




Deskripsi data yang akan dipaparkan berikut 
ini diperoleh dari temuan data di lapangan 
terhadap peningkatan hasil belajar siswa 
dalam pembelajaran PKNsub 
Mendeskripsikan suprastruktur dan 
infrastruktur politik di indonesiadi Kelas 
X.2SMA N 1  Talamau Kabupaten Pasaman 
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Barat, melalui penerapan Metode 
Pembelajaran Role Playing (Bermain Peran)  
. 
1. Siklus Pertama 
Siklus pertama dalam penelitian 
tindakan ini dilaksanakan sebanyak 2 kali 
pertemuan. Selanjutnya untuk hasil belajar 
siswa pada siklus I diperoleh hasil  dengan 
menggunakan Metode Pembelajaran Role 
Playing (Bermain Peran)  sebagai berikut:  
Tabel 2. Hasil Pengamatan Terhadap 
Hasil belajar siswa Pada Siklus I 





1 Tuntas 13 46.43 
2 Tidak Tuntas 15 53.57 
Sumber: Pengolahan data ulangan harian siswa  
Berdasarkan tabel diatas, dapat 
diketahui bahwa hasil belajar siswa dalam 
mata pelajaran PKNsub Mendeskripsikan 
suprastruktur dan infrastruktur politik di 
indonesiamasih rendah. Hal ini terlihat 
banyak jumlah siswa yang tidak tuntas. 
Jumlah siswa yang tidak tuntas pada siklus I 
adalah sebanyak 15 orang dengan persentase 
(53.57%). Sedangkan jumlah siswa yang 
tuntas hanya sebanyak 13 orang atau sebesar 
(46.43%). Sementara itu, skor rata-rata hasil 
belajar siswa untuk siklus I adalah 60.43%. 
Untuk lebih jelasnya grafik hasil belajar 
peserta didik  dapat diamati pada diagram di 
bawah ini : 
 
Gambar 4 Rekapitulasi Frekuensi Hasil 
belajar siswa Pada Siklus I 
Berdasarkan diagram diatas terlihat 
bahwa persentase tertinggi terdapat pada 
jumlah siswa yang tidak tuntas. Selain itu, 
pada diagram diatas dapat kita mengamati 
bahwa rata-rata capaian hasil belajar siswa 
masih di bawah standar yang telah 
ditetapkan atau masih di bawah KKM. 
Untuk itu, di perlukan lanjutan pelaksanaan 
pembelajaran dengan menggunakan Metode 
Pembelajaran Role Playing (Bermain Peran) 
pada sisklus 2. 
2. Siklus kedua 
Siklus kedua dalam penelitian tindakan 
ini dilaksanakan sebanyak 2 kali pertemuan. 
Berikut ini uraian setiap tahapan dalam 
siklus II. 
Selanjutnya untuk hasil belajar siswa 
pada siklus II diperoleh hasil  dengan 
menggunakan model pembelajaraan Metode 
Pembelajaran Role Playing (Bermain Peran)  
sebagai berikut:  
Tabel 3. Hasil Pengamatan Terhadap 










Sumber: Pengolahan data ulangan harian siswa  
Berdasarkan tabel diatas, dapat 
diketahui bahwa hasil belajar siswa dalam 
mata pelajaran PKN sudah tinggi. Hal ini 
terlihat banyak jumlah siswa yang tuntas. 
Jumlah siswa yang tuntas pada siklus II 
adalah sebanyak 26 orang dengan persentase 
92.86%). Sedangkan jumlah siswa yang 
tidak tuntas hanya sebanyak 9 orang atau 








Tuntas Tidak Tuntas 
Rekapitulasi Frekuensi Hasil 
Belajar Siklus I 
jumlah 
persentase 
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rata hasil belajar siswa untuk siklus II 
adalah 85.46. 
Untuk lebih jelasnya grafik hasil 
belajar peserta didik  dapat diamati pada 
diagram di bawah ini : 
 
Gambar 1 Rekapitulasi Frekuensi Hasil 
belajar siswa Pada Siklus II 
Berdasarkan diagram diatas terlihat 
bahwa persentase tertinggi terdapat pada 
jumlah siswa yang tuntas. Selain itu, pada 
diagram diatas dapat kita mengamati bahwa 
rata-rata capaian hasil belajar siswa sudah 
berada diatas standar yang telah ditetapkan 
atau sudah berada di atas KKM. Untuk itu, 
tindakan pelaksanaan pembelajaran dengan 
menggunakan model pembelajaraan  
Bermain peran tidak perlu dilanjutkan pada 
siklus berikutnya. 
Perkembangan hasil belajar siswa pada 
siklus I dan siklus II dapat dilihat pada data 
berikut ini.  
Tabel 4 Perkembangan Rata-rata Hasil 




belajar siswa  
Kategori 
1 I 60.43 Cukup 
2 II 85.46 Baik 
Sumber: Pengolahan data sekunder 
Berdasarkan tabel 7 diatas, 
perkembangan rata-rata hasil belajar siswa 
pada siklus I dan siklus II dapat disimpulkan 
bahwa terdapat peningkatan hasil belajar 
siswa , dimana rata-rata hasil belajar siswa 
pada siklus I adalah 60.43 meningkat 85.46 
menjadi pada siklus II. hal ini dapat dilihat 
bahwa terdapat peningkatan sebesar 
25.04dalam hal hasil belajar siswa . 
Untuk lebih jelasnya tentang hasil 
belajar siswa dapat dilihat pada bagan 
berikut ini. 
 
Gambar 2 Perkembangan Hasil belajar 
siswa (Perbandingan Siklus I dan Siklus 
II) 
Selanjutnya, jumlah siswa yang 
tuntas setelah dilaksanakan pembelajaran 
dengan menggunakan Metode Pembelajaran 
Role Playing (Bermain Peran) 
meningkatkan. Berikut ini tabel 
perkembangan tingkat ketuntasan siswa. 
Tabel 5 Perkembangan Tingkat 
Ketuntasan Hasil belajar siswa  antara 






1 Tuntas 13 24 
2 Tidak Tuntas 15 2 
Sumber: Pengolahan data sekunder 
Perkembangan tingkat ketuntasan siswa 








Rekapitulasi Fekuensi  Hasil 













Belajar Peserta Didik 
Siklus I 
Siklus II 
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Gambar 6 Perkembangan Tingkat 
Ketuntasan siswa (Perbandingan Siklus I 
dan Siklus II) 
Dari hasil analisis data hasil belajar 
peserta didik  pada siklus II dapat dilihat 
bahwa hasil belajar siswa pada setiap siklus 
mengalami peningkatan dan telah mencapai 
target ditentukan yaitu 75, maka penelitian 




Berdasarkan hasil pengolahan data 
sebelum model ini digunakan, ditemukan 
bahwa hasil belajar siswa hanya 2 orang 
siswa yang tuntas tetapi setelah 
menggunakan Metode Pembelajaran Role 
Playing (Bermain Peran)  ini  rata-rata hasil 
belajar siswa dari siklus I ke siklus II 
meningkat menjadi   dengan peningkatan 
sebesar 25.04. 
Berdasarkan gambaran hasil 
pengamatan dan pengolahan data pada 
siklus I diperoleh rata-rata hasil belajar 
siswa adalah 60.43. Pelaksanaan proses 
pembelajaran melalui Penerapan Metode 
Pembelajaran Role Playing (Bermain 
Peran)  pada siklus I masih belum berhasil. 
Sementara itu, pada siklus II, rata-rata 
hasil belajar  yang dicapai oleh peserta didik 
adalah  85.46. Hal ini disebabkan karena 
dalam pembelajaran pada siklus II ini, 
Metode Pembelajaran Role Playing 
(Bermain Peran)  lebih dikembangkan 
dengan baik. 
Berdasarkan analisis terhadap hasil 
belajar peserta didik pada siklus II, maka 
terjadi peningkatan hasil belajar siswa  dari 
siklus I ke siklus II. Hasil belajar siswa pada 
siklus I adalah 60.43 meningkat menjadi  
85.46.  
Berdasarkan uraian diatas, dapat 
disimpulkan bahwa Metode Pembelajaran 
Role Playing (Bermain Peran)  dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa dalam 
mata pelajaran PKNsub Mendeskripsikan 
suprastruktur dan infrastruktur politik di 
indonesiadi SMA N 1  Talamau.  
 
KESIMPULAN  
Berdasarkan hasil penelitian dan 
pembahasan yang telah dikemukakan pada 
bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan 
bahwa dapat disimpulkan bahwa Metode 
Pembelajaran Role Playing (Bermain Peran)  
dapat meningkatkan hasil belajar siswa 
dalam mata pelajaran PKNsub 
Mendeskripsikan suprastruktur dan 
infrastruktur politik di indonesiadi SMA N 1  
Talamau. 
Hasil belajar siswa  dari siklus I ke 
siklus II mengalami peningkatan. Hasil 
belajar siswa pada siklus I adalah 60.43 
(Cukup) meningkat menjadi  85.46 (baik) 
pada siklus II dengan peningkatan sebesar 
25.04%. 
SARAN 
Berdasarkan kesimpulan di atas, 
maka dapat dikemukakan beberapa saran 








Tuntas Tidak Tuntas 
Perkembangan Ketuntasan 
Belajar Peserta Didik 
Siklus I 
Siklus II 
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1. Guru harus mampu menggunakan 
Metodeyang dapat menggali dan 
mengembangkan pengetahuan peserta 
didik sehingga proses pembelajaran 
dapat memotivasi peserta didik untuk 
mencari pengetahuan baru. 
2. Agar kegiatan pembelajaran dapat 
berhasil dengan baik, seorang guru 
hendaknya selalu melibatkan peserta 
didik secara aktif dan memberikan 
kesempatan yang merata guna 
meningkatkan keaktifan pesertaa didk 




Kemmis,  S  dan  R.  Mc  Taggart.  (1988). 
The  Action  Research  Planner.  
Victoria: Deakin University. 
Ruminiati .2008. Menjadi Guru Profesional. 
Bandung: PT Remaja Rosdakarya. 
Amri .2010. Alat Penilaian Kemampuan 
Guru (APKG). Jakarta: Dirjen Dikti. 
Nasution (2004). Paradigma Pendidikan 
Islam. Bandung: PT Remaja Rakarya. 
Usman.2000. Administrasi Pendidikan dan 
Manajemen Biaya Pendidikan. 
Bandung: Alfabeta 
Zuriah. 2004. Konsep-Konsep dan Teknik 
Supervisi Pendidikan Dalam Rangka 
Pengembangan Sumber Daya 




























JURNAL MANAJEMEN PENDIDIKAN  







JURNAL MANAJEMEN PENDIDIKAN  
Vol.02 No.02 th.2017 
 
